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EL ENIGMA DE LA ESPADA MAGICA 


=== 


Tú debes poseer las dos mitades de la ESPADA MAGICA 
para conocer los secretos del Castillo de GRAYSKULL. La 
primera mitad está en la parte superior de esta página. 
Encuentra la segunda. 





Y NOLDOTOS 


UNA EXTRAÑA BATALLA 


a acaba de empezar! Apresúrate a recortar la reja negra de la par- 
18 esta página y ponla sobre la parte superior. Hazla mover de 


lierda y sabrás lo que ocurre realmente. 
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Dibuja lo que ven TEELA y HE-MAN. 
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HE-MAN es prisionero del terrible TRAP JAW. TEELA puede salvarle sj] 
gra encontrar la llave adecuada. ¡Apresúrate a ayudarla! S 


i LA CARCEL DEL TORREON 
| 


"EL CAMINO HACIA LA ESPADA MAGICA 


Cada jugador empieza por elegir, en un mismo cuadrado, una flecha y un 
lugar de salida. Luego, por turno, los jugadores deben franquear 1,203 ! 
casillas en la dirección que han elegido. 

Es preciso tratar de marcar la mayor cantidad de puntos posibles y/o blo- 
quear al adversario. Está prohibido ponerse sobre una casilla ya ocupada, 
saltar por encima de un adversario y atravesar una barricada. 

VALOR DE LOS PUNTOS: una casilla vale 1 punto, una calavera vale 5 pun- 
tos y el jugador que primero alcance la ESPADA MAGICA recibe 5 puntos. 
El juego se detiene cuando un jugador toca la ESPADA MAGICA o se en- 
cuentra bloqueado. Se pueden hacer tantas partidas como se quiera, cam- 
biando de cuadro. El vencedor es el que tiene más puntos. 
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EL JUEGO PROSIGUE... 
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LOS OJOS DE SKELETOR 


Recorta todas las figurillas. Pega las tiras de ojos sobre cartón flexible. No 
te olvides de quitar el interior de los ojos de SKELETOR y pega detrás de su 
cabeza la tira que hay debajo (ver página siguiente). Recorda por fin los 
«cuatro rectángulos de la derecha. Haciéndolas deslizar de arriba a abajo, 
detrás de la cabeza de Skeletor, podrás hacerle reir, bizquear o encoleri- 
zarse... ¡tantas veces como quieras! 






Tira para recortar y pegar 
detrás de la cabeza. 


REVES DEL MONTAJE. 
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LOS PODERES DE STRATOS. 


STRATOS sobrevuela el planeta Eternia. 

Mirale bien durante un minuto o más y luego fija tu mirada sobre la pági- 
na de la derecha. Si estás bien concentrado debes ver como STRATOS apa- 
rece en blanco esta vez. 
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Enlaza todos los puntos entre ellos con una línea, desde el 1 al 82 y verás 
aparecer un objeto necesario para penetrar en el Castillo de GRAYSKULL. 





EL PLANETA ETERNIA. 


Para animar el Castillo de GRAYSKULL, que se encuentra en la página de 


tura de los MASTERS 


O. 


Castill 


A ti te corresponde ahora inventar una nueva aven 


DEL UNIVERSO. 


la derecha, recorta todos los personajes que hay debajo, siguiendo las )í- 
neas de puntos. Luego pégalos alrededor del 
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MER MAN y HE-MAN se ocultan en las profundidades del mar. Trata 
encontrarles, pero sé prudente. Los monstruos marinos te vigilan... 








LA CAZA DE LOS DETALLES. 
as escenas que aparecen en la página de la izquierda y en la de la der 
a primera vista parecen totalmente diferentes. Sin embargo, hay po 
diez cosas iguales, que tú debes encontrar. ellas 








LA CARRERA DEL CUADRO. 


En este juego el número de participantes es ilimitado. Cada jugador, por 
turno, traza una línea entre dos puntos. Cuando un jugador ha formado 
un cuadro lo marca con sus iniciales para reconocerlo al final de la parti- 
da. La captura de HE-MAN vale 5 puntos. Por el contrario, la de SKELE- 
TOR hace perder 5 puntos. Finalmente, un cuadrado vacío da 1 punto. 
Cuando hayan sido trazados todos los cuadrados el jugador que tiene más 
puntos ha ganado. ¡A jugar! 


6.0 A 





. 
. 
sr 













EL LABERINTO DE LA JUNGLA. 


TEELA se ha perdido en la jungla y BEAST MAN intenta apresarla. Deb 
ayudarla a salir de este laberinto antes de que sea demasiado tarde... 6 











A muchos aos cia nuestro / 
planeta TIERRA, donde 

el tiempo no 7 
existe, surge 
una casta 
GUERRERA.. 
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